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Nasce FLOPPY 64, rivista con disco dedicata agli appassionati che sono 

fruitori di Commodore 64 o 128 e di relativo Floppy Disk. 

FLOPPY 64 rappresenta certo una fase evoluta nella diffusione della 
cultura informatica nel nostro Paese, la fase in cui hardware e software 
passano al vaglio di un giudizio critico sempre più maturo. 

Oramai la differenza tra programmi da cassetta e programmi da disco è 
ben nota, pur senza nulla togliere ai miracoli tecnologici che consentono il 
salvataggio su nastro di programmi sempre più notevoli. Noi di FLOPPY 64 
prendiamo in considerazione soltanto programmi da disco, che stiano su 
un'intera facciata, per intenderci, e che occupino tanta memoria quanta ne 
prenderebbero, normalmente, parecchi bei programmi da cassetta. 
| programmi da disco sono certo più impegnativi degli altri, e qui sta la 
fondamentale funzione del nostro mensile che fa cultura informatica più 
avanzata e che, naturalmente, non può non essere completato da un disco. 
Abbiamo cercato di offrire molto di più allegando un disco a due facce 
interamente registrate che offre, sul lato A, il programma Grafica 
Professionale che rappresenta un arricchimento notevolissimo del vostro 

computer e delle vostre capacità di usarlo. 

Sul lato B presentiamo Colpo di Stato, un appassionante multi-game in cui 
riflessi, azione e sorprese potranno tenervi in piacevole tensione tutto il 
tempo che vorrete. 

Quando ci siamo proposti di offrirvi tanto a un prezzo relativamente molto 
contenuto sapevamo di affrontare un compito molto arduo. Oggi ci siamo 
riusciti e speriamo che il gradimento dei lettori sia il giusto premio. 
Arrivederci al mese prossimo. 
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GRAFICA PROFESSIONALE 


Il programma che vi presentiamo in questo 
numero può essere tranquillamente conside- 
rato uno dei più grossi regali che Floppy 64 
possa mai farvi. Del resto vi basterà dare un 
semplice sguardo alle possibilità che offre 
per rendervi conto di quanto ciò sia vero. 

A chi non piacerebbe poter disporre di un 
eccellente programma di grafica che permet- 
te di visualizzare rapidamente e con precisio- 
ne qualsiasi figura o disegno o progetto sug- 
gerisca la propria fantasia? Ma non è finita. | 
disegni e le scritte ottenute potranno essere 
salvati su disco o (per chi possiede una stam- 
pante Gemini o Okimate) stampati su carta 
per varie possibili utilizzazioni. 

Da ora in avanti potrete dare così libero sfo- 
go al vostro genio artistico! 

Il programma ricorda lo schema di Mac- 
paint, un potente disegnatore elettronico rea- 
lizzato per il Macintosh Apple, e le varie opzio- 
ni sono selezionabili attraverso il joystick, 
che permette di muovere lungo lo schermo 
una freccetta e in cima al video ci sono ì tanto 
famosi menù pop down, cioè quei particolari 
menù che vengono...spiegati ogni volta che li 
raggiungerete con il joystick e ne premerete il 
bottone 


L'effetto sarà quello di evidenziare tutta 
una serie di opzioni che potranno essere scel- 
te raggiungedole con la freccia e, anche in 
Questo caso, premendo il tasto del joystick (la 
voce % questione sarà così visualizzata in re- 
verse 

In fondo questa è la caratteristica dei più 
nuovi sistemi operativi adottati dalle macchi- 
ne di costruzione recente (leggi Macintosh, 
Atarì 520 ST, Amiga), l'esecuzione di comandi 
risulta così e la possibilità che si veri- 
fichino errori da parte dell'utente viene mini- 
mizzata. 


e. ica < n Omen 
matita, vale a dire che, se premete 


re un tasto per ottenere lo stesso effetto; in 
definitiva l'uso di questi sistemi operativi ri- 
sulta così semplice e...pulito da meritarsi il ti- 
tolo di User Friendly. 

Ma veniamo al nostro programma. 


Inserite il joystick nella porta 2 del compu- 
ter, quindi caricate il programma in memoria 
seguendo le solite precauzioni; digitate LOAD 
*G. PROFESSIONALE",8,1. 

Quindi comparirà sullo schermo il foglio sul 
quale potete disegnare, mentre sul fondo del- 
lo schermo saranno visibili le icone corrispon- 
denti ai vari modi con cui possiamo scegliere 
di disegnare i tratti che compongono il dise- 
gno. 


Sulla sinistra vedrete invece una serie di fi- 
gure geometriche, che indicano | vari tipi di 
pennelli che avete a disposizione: ognuno di 
questi comporta uno spessore diverso del 
tratto che andrete a disegnare e quindi sarà 
molto utile che ne sperimentiate l'effetto pri. 
ma di cimentarvi in disegni complicati, così 
sarete sempre sicuri di usare il pennello giu- 
sto. 

Sulla destra dello schermo sono invece pre- 
sentati i valori di fill, ovvero gli schemi con | 
quali potete riempire le figure chiuse del vo- 
stro disegno. 

In altre parole: durante l'elaborazione del 
vostro disegno vi capiterà di dover colorare 
una certa area dello schermo con un partico- 
lare colore, al posto dei colori vi è concesso di 
riempire (in inglese fill) una certa figura con 
una serie di retini parte dei quali sono appun-. 
to visualizzati sulla destra dello schermo, gli. 
atri fili disponibili possono essere richiamati 
premendo certi tasti, ma questo sarà spiega- 
to meglio più avanti. 

Al centro dello schermo avrete a disposizio- 
ne un ampio foglio bianco pronto per essere 
riempito con i vostrì capolavori. Pa 

In mezzo al foglio vedrete una matita che 
Indica che in quel momento vi trovate in mo. 
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del joystick ed incominciate a girare per lo 
schermo, lungo la vostra traiettoria verrà trac- 
ciata una linea nera. 

ll mode in cui vi trovate si può controllare 
notando quale icona in basso è visualizzata in 
reverse, in questo caso sarà annerita l'icona 
contenente la matita. 


SPIEGAZIONE DELLE ICONE IN FONDO 
ALLO SCHERMO 

Partendo dalla sinistra compaiono le se- 
guenti icone: 


SPESSORE LINEE DELLE FIGURE GEOME- 
TRICHE: quando disegnerete una figura geo- 
metrica, i bordi saranno dello spessore indi- 
cato in questa icona (notate il puntino che in- 
dica lo spessore corrente); per cambiare da 
uno spessore all’altro non dovrete solo man- 
tenere premuto il tasto del joystick e azionare 
la manopola verso l’alto o verso il basso. 

Vorrei far notare che questa opzione non 
agisce sul tratto che eseguite in mode matita, 
ma solo sui tratti che costituiscono i bordi 
delle figure geometriche che disegnate quan- 
do siete in uno dei modi per ciò predisposti. 


SCROLL DEL FOGLIO: quello che vedete 
sullo schermo non è in realtà tutto il foglio 
che avete a disposizione per le vostre compo- 
sizioni, ma una porzione di questo. 

Per visualizzare le altre parti del foglio si 
deve usare questa opzione di scroll: posizio- 
natevi con la freccia in questa casella, quindi 
premete il bottone del joystick, e nella stessa 
maniera di prima, agite sul bastoncino per 
raggiungere l'area di foglio desiderata. 


EVIDENZIATORE: con questa opzione pote- 
te selezionare una parte dello schermo per 
compiere in seguito certe operazioni su di es- 
sa, come per esempio muoverla, spostarla, in- 
grandirla, lasciando inalterato il resto del di- 
segno. 

Una volta che avrete fatto questa scelta, il 
cursore cambierà forma ed assumerà quella 
di un mirino, a questo punto dovrete scegliere 
quale dovrà essere l'angolo alto sinistro del 
rettangolo che volete evidenziare, in quel pun- 
to dovrete premere il tasto del joystick e, sem- 
pre tenendolo premuto, spostarvi fino a rag- 
giungere la posizione desiderata per l'altro 
angolo, e lì lascerete il pulsante del joystick. 

In questa maniera il rettangolo voluto verrà 


circondato da un bordo tratteggiato e potrete 
compiere le manipolazioni necessarie su di 
esso; fate attenzione perché, se non agite su- 
bito ed entrate in un altro mode, per esempio 
il mode matita, la selezione verrà cancellata e 
dovrete compiere di nuovo tutta l'operazione. 


TESTO: questa opzione permette di inserire 
delle righe di testo nel vostro disegno, così 
avrete la possibilità di aggiungere delle dida- 
scalie al vostro lavoro; vedrete più avanti che 
vi sarà anche la possibilità di scegliere con 
quale set di caratteri deve essere scritta la di- 
dascalia e, addirittura, se i caratteri disponibi- 
li non vi soddisfano, di creare dei caratteri se- 
condo il vostro stile e il vostro gusto. 

Dopo aver indicato che desiderate entrare 
in questo mode, quando ritornerete sul foglio 
da disegno scoprirete che il cursore ha nuova- 
mente cambiato forma: ora è rappresentato 
da due parentesi quadre rovesciate; ponete il 
cursore nella giusta posizione dello schermo 
dove intendete inserire il testo, premete il fire 
e scrivete da tastiera il messaggio voluto. 

Se volete scrivere qualcosa con uno stile 
particolare (in grassetto, sottolineato, ecc.) 
dovrete premunirvi andando a cambiare quelli 
che sono gli stili correnti, per far ciò fate rife- 
rimento a quanto sarà detto più avanti a pro- 
posito del menù FONT. 


MATITA: tutto quello che c'è da dire riguar- 
do a questa opzione è che è l'unica che per- 
mette di tracciare righe fini e nere in una qual- 
siasi direzione a vostro piacimento. 

Tutte le altre sono dedicate a scopi specia- 
li, per esempio inserire del testo, disegnare 
rombi ecc. 

Per usare la matita è sufficiente premere il 
tasto del joystick e spostarsi lungo il foglio. 
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spruzzerà una nuvoletta di fill corrente; il fatto 
è che, come per tutte le bombolette spry, il 
getto non è uniforme ma a...random, solo do- 
po aver premuto più volte nello stesso punto il 
segno sarà deciso e potrete notare che ha la 
forma del fill corrente. 

Vi chiederete: a che cosa può mai servire 
l'opzione spry? 

In effetti, in un primo momento, c’è da re- 
stare perplessi sull’utilità di questo mode, 
con l'andare del tempo noterete però che ri- 
sulterà molto utile per dare delle sfumature 
speciali ai vostri disegni, a creare delle ombre 
o delle macchie che non siano molto unifor- 
mi, insomma starà alla vostra fantasia trovare 
una utilizzazione sempre più pratica e conve- 
niente per questo strumento che il program- 
ma vi mette a disposizione. 


INCHIOSTRO: l'icona rappresenta una boc- 
cettina di inchiostro che viene versata, in ef- 
fetti questa opzione serve per riempire le figu- 
re chiuse con il fill corrente. 

Posizionatevi con l’inchiostro all'interno di 
una figura chiusa, premete il tasto del joy- 
stick e come d'incanto l'interno sarà dipinto 
con il fill corrente. 

A questo punto è necessario darvi due av- 
vertimenti: 

1) siate ben sicuri di quello che sarà il risulta- 
to di tale operazione, perché una volta effet- 
tuata non c'è più una maniera per tornare in- 
dietro e cancellare il fill; 

2) state bene attenti che non vi siano ‘buchi’ 
nella figura che volete riempire, altrimenti l'in- 
chiostro si propagherà anche al di fuori dei 
punti desiderati con effetti, ll più delle volte, 
disastrosi. 


RIGHELLO: questo strumento consente di 
tracciare delle righe perfettamente dritte tra 
due punti dello schermo scelti da voi stessi. 

Andate con il cursore nel punto di inizio del- 
la riga, premete il tasto e spostatevi nel punto 
di termine della riga e anche in questo punto 
premete il tasto, in questa maniera vi trovere- 
te una riga correttamente fatta senza preoc- 
cuparvi di...rigar dritto. 


RETTANGOLO: è questa una figura geome- 
trica chiusa che è possibile disegnare auto- 
maticamente; le operazioni da compiere sono 
del tutto simili a quelle che al'eseguone quan. 
do si è in mode evidenziatore, l'unica differen- 


za è che qui, ovviamente, non si vuole eviden- 
ziare niente, ma si vuole disegnare un rettan- 
golo (oppure un quadrato) che faccia parte del 
disegno. 

La figura che si disegna è trasparente, cioè 
tutto quello che è disegnato sul foglio prima 
che venga sovrapposto il rettangolo sarà ben 
visibile anche dopo aver compiuto tale opera- 
zione; quindi è sempre possibile riempirlo in 
un secondo tempo con il mode inchiostro. 


ROMBO: dopo essere entrati in questo mo- 
de vi sarà possibile tracciare dei perfetti rom- 
bi in maniera semplicissima e senza dover 
controllare l'ampiezza degli angoli o la lun- 
ghezza dei lati. 

Il meccanismo di costruzione è il solito: ci 
si pone nel punto in cui si vuole che compaia 
la figura e si preme il tasto del joystick, poi, 
sempre tenendo premuto il bottone, ci si spo- 
sta sullo schermo e, contemporaneamente, si 
controlla la forma che assume la nostra figu- 
ra man mano che ci si muove, quando si sarà 
raggiunta la dimensione ottimale sarà suffi- 
ciente rilasciare il tasto e la figura si fisserà 
permanentemente. 


TRIANGOLO: tutto quanto è stato detto si- 
no ad ora per l'opzione ROMBO vale anche 
per l'opzione TRIANGOLO, unica eccezione, 
ovviamente, è che la figura tracciata, in que- 
st'ultimo caso, sarà un triangolo. 


CERCHIO: tutti noi sappiamo come sia dif- 
ficile disegnare a mano libera dei cerchi per- 
fetti (e Giotto lo sa meglio di tutti), figurarsi 
poi le ellissi, dove sì deve tenere costante la 
distanza tra la curva e due punti chiamati fuo- 
chi, ma con questo programma farlo diventa 
un gioco da ragazzi, basterà entrare in mode 
CERCHIO ed eseguire le solite operazioni per 
ottenere delle figure impeccabili; dovrete co- 
munque sviluppare un po' il vostro colpo d'oc- 
chio per riconoscere un cerchio da un ellisse. 
poco...schiacciata, infatti il programma non vi 
consiglia in quale punto fermarvi per realizza- 
re un cerchio perfetto. 


FIGURE SOLIDE: le figure geometriche. 


chiuse che si ottengono entrando in un appo- 
sito mode (rettangolo, rombo, Nanoole: ‘ce ) 
dire che, una 


chio) sono trasparenti, vale 
volta formatasi sullo scheri 


no la parte di foglio che vanno ad occu 


matita disegna solamente il contorno della fi- 
gura. A volte però può essere utile dover dise- 
gnare delle figure solide, cioè riempite di co- 
lore (in questo caso con il FILL corrente), per- 
ciò ci vengono in soccorso gli ultimi quattro 
mode disponibili. Le figure solide si differen- 
ziano da quelle trasparenti solo per il fatto 
che, appena dopo che sono state create si 
riempiono automaticamente con il colore di 
fill corrente. 

Anche in questo caso, come nei precedenti, 
le linee di contorno della figura hanno lo spes- 
sore indicato dal puntino nel riquadro in bas- 
so a sinistra. 


FILL O RETINI 

Sul lato destro del video noterete una serie 
di schemi, questi sono i fill, o retini, che servo- 
no a dare colore ai vostri disegni. 

In ogni momento sono visibili solo sedici 
dei trentadue schemi disponibili per utente, 
questo viene fatto per mere ragioni di spazio, 
infatti gli altri sedici retini sono raggiungibili 
con la semplice pressione di pochi tasti: ci si 
deve porre con la freccia del joystick su un re- 
tino qualunque, a quel punto, tenendo il fire 


premuto, si spinge uno dei due tasti di SHIFT 
sulla consolle del Commodore 64 e automati. 
camente si passerà al secondo set di retini. 

Esiste sempre un fill corrente, questo è evi- 
denziato nel riquadro che sta nell'angolo bas- 
so a destra; ciò significa che qualunque ope- 
razione di riempimento voi compiate (ad 
esempio in mode SPRY o mode INCHIOSTRO 
oppure nell'esecuzione di figure solide), que- 
sta verrà eseguita con lo schema rappresen- 
tato nel box di fill corrente. 

Notate che cambiando il set di fill sullo 
schermo cambia anche il fill corrente che vie- 
ne sostituito con il corrispondente del secon- 
do set che sta nella stessa casella del fill che 
prima era corrente. 


PENNELLI 

L'intero set di pennelli che potete usare è 
rappresentato sulla sinistra dello schermo, in 
tutto sono sedici. 

Quindi ne avete per tutti i gusti, di grossi, di 
piccoli, di obliqui ecc. 

Questi servono ad aumentare o diminuire lo 
spessore del tratto che dovete colorare o di- 
segnare. Gli effetti che volete ottenere con di- 
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versi tipi di pennello sono raggiunti solo in 
mode PENNELLO che come risultato consen- 
te di disegnare con il fill corrente. In pratica 
quando premete il tasto del joystick e selezio- 
nate un nuovo pennello, vi trovate in mode 
pennello e potrete tracciare delle linee con il 
colore di fill corrente. 

Fate attenzione che il fill corrente non sia il 
bianco (come succede all'inizio del program- 
ma, il bianco è il retino di default) in tal caso 
non noterete alcun cambiamento sostanziale 
nel vostro disegno: infatti lo state colorando 
di bianco!! 

Quando siete in mode MATITA non c'è alcu- 
na maniera per inspessire o rendere più sottili 
le linee che tracciate. Tale scopo è comunque 
raggiunto selezionando il retino nero ed en- 
trando in mode PENNELLO: quello che otter- 
rete sarà di disegnare righe, spesse o sottili a 
seconda del pennello usato, dello stesso co- 
lore delle linee di contorno. 


| MENÙ 

In cima allo schermo potete leggere 5 paro- 
le: INFO, FILE, EDIT, FONT E OPTION. 

Si tratta dei titoli dei 5 menù del program- 
ma; come già detto questi sono menù specia- 
li, familiari agli utenti di macchine recenti tipo 
Macintosh o Atari, se raggiunti con il cursore 
e selezionati con il tasto del joystick, rivele- 
ranno il loro contenuto, poi, sempre tenendo 
premuto il bottone, spostandovi verso il bas- 
so vi daranno la possibilità di selezionare la 
voce desiderata, che sarà evidenziata in rever- 
se, se rilasciate il tasto del joystick la voce 
sarà definitivamente prescelta. 

Alcune voci non sono selezionabili in certi 
momenti del lavoro, per questa ragione non 
passano in reverse quando vengono ‘toccate’ 
dal cursore. 

Per alcune voci importanti, ad esempio 
quella per uscire dal programma, fa seguito 
una dialog box, cioè un Messaggio da confer- 
mare o cancellare a seconda che si sia o non 
si sia commesso un errore nel selezionare 
quella voce così pericolosa (se si esce dal 
programma senza aver salvato la figura si per- 
de il disegno per sempre). Per rispondere ad 
una dialog box ci si deve porre con il cursore 
all'interno della risposta voluta (di solito OK o 
CANCELLARE) e si deve premere il fire. 


INFO 
Questo menù contiene tre voci e il suo sco- 


po è puramente informativo, cioè dà spiega- 
zioni riassuntive riguardo il programma. E si- 
curamente il menù meno importante tra i cin- 
que, specie se avrete letto attentamente le 


istruzioni contenute in questo articolo. 


MENUGUIDA 

Selezionando questa voce verrà caricata 
una schermata che indica i significati delle 
icone, tale operazione è assolutamente obso- 
leta per coloro che sono stati così pazienti da 
leggersi per intero il mio articolo. i 

Sono sicuro che comunque nessuno riusci- 
rà resistere alla curiosità di vedere come que- 
sta schermata si presenta, in verità è molto 
bella ed è stata realizzata utilizzando questo 
stesso programma. 


TASTIERA 

Anche in questo caso sarà necessario un 
caricamento di una schermata che elenca le 
funzioni ottenibili abbinando l'uso del joy- 
stick con i tasti della consolle. 

AI contrario del menù precedente, questo si 
rivela più utile in quanto consente di andare a 
vedere come si ottengono certi effetti senza 
dover per forza consultare l'articolo; l'unico 
tributo da pagare è il fatto di dover attendere 
che il caricamento si completi. 

L'abbinamento di joystick e tastiera è forse 
la sola funzione non trasparente all'utente, in- 
fatti in tutti gli altri casi l'utente sa perfetta- 
mente cosa sta facendo perché accede ad un 
menù molto chiaro e illuminante, con l'uso 
della tastiera invece tale trasparenza si perde 
ed è per questo che diventa necessario avere 
un menù che permetta di ricordare come si ot- 
tiene un certo scopo. Riassumo ora in breve i 
comandi disponibili con l'uso della tastiera. 


Tasto SHIFT 

Tutte queste funzioni si ottengono premen- 
do uno dei tasti di shift ed essendo nel mode 
indicato. 

RETINI: se mentre si rende corrente un reti- 
no si preme contemporaneamente lo shift si 
abilita il secondo set di fill e il fill corrente 
cambia con il corrispondente del set prescel- 
10, Nipatenzo l'operazione si ritorna al set ori- 
ginale. 

SCROLL: per vedere l'intera pagina grafica 
basterà entrare in mode scroll e tenere pre- 
muto il tasto shift. 

MATITA: se si è in mode matita e si preme 


lo shift si otterrà quell'utilissimo strumento 
che è chiamato ZOOM. 

Come con una cinepresa potrete zoomare 
sul foglio da disegno cioè ingrandire l'imma- 
gine fino a vedere se un certo pixel è acceso 0 
spento, è come se usaste un microscopio per 
controllare nei minimi particolari la disposi- 
zione dei pixels. 

Ma non è finita, nel caso non siate soddi- 
sfatti del risultato ottenuto vi è concesso di 
andare ad accendere o spegnere i punti che ri- 
teniate guastino il disegno in maniera da avvi- 
cinarvi il più possibile alla perfezione. 

È un lavoro di fino che vi porterà a risultati 
strabilianti, la funzione di zoom è sicuramen- 
te l'asso nella manica che batte l'imprecisio- 
ne e l'approssimazione della mano libera. 

Nel riquadro in alto a sinistra potete vedere 
al naturale la porzione di schermo che è sotto 
zoom così da notare i cambiamenti che appor- 
tate al disegno originale. 

Per accendere un pixel è sufficente preme- 
re il tasto del joystick in un punto bianco del 
foglio, per spegnerlo fate le stesse cose in un 
punto nero. È possibile anche accendere (o 
spegnere) più punti con minor sforzo, tenete 


sempre spinto il tasto e spostatevi lungo lo 
schermo ma, attenzione, perché questa ope- 
razione necessita di una certa mano. 

Premendo ancora lo shift si passa in mode 
ZOOM SCROLL cioè il cursore assume la for- 
ma di una croce celtica e spostandolo sul fo- 
glio si sposta anche la porzione di figura che 
state zoomando (lo potete notare anche dal ri- 
quadro). Per uscire da ZOOM SCROLL preme- 
te nuovamente shift. 

Per uscire dallo zoom dovete essere in mo- 
de ZOOM semplice, quindi andate con il cur- 
sore nel riquadro in alto a sinistra premete il 
tasto del joystick e l'operazione di rifinitura è 
conclusa. 


EVIDENZIATORE: quando avete seleziona- 
to un'immagine potete compiere su di essa 
una serie di operazioni che saranno spiegate 
nel menù EDIT, ci sono però due azioni che 
non sono raggiungibili con quel menù: spo- 
stare un'immagine o duplicarla in un'altra 
parte dello schermo. 

Poniamo che abbiamo già evidenziato con 
l'apposito rettangolo tratteggiato la figura in 
questione, entrate con il cursore all'interno 


del rettangolo (notate che il cursore ha cam- 
biato forma) tenendo premuto il tasto sposta- 
tevi lungo il foglio, nel punto in cui rilascerete 
il tasto si verrà ora a trovare la figura che ave- 
vate selezionato ma scomparirà dalla posizio- 
ne in cui era prima. 

Per evitare che scompaia dalla posizione 
originale, in pratica per duplicare l'immagine, 
durante lo spostamento tenete contempora- 
neamente premuto lo shift (vi consiglio di usa- 
re lo shift lock se non siete giocolieri). 

PENNELLO/SPRY: se premete lo shift 
quando siete in uno di questi due mode note- 
rete un certo rallentamento nello spostarvi 
con il cursore, per tornare alla velocità norma- 
le premete nuovamente lo shift. 


Tasto COMMODORE 

Esistono delle funzioni che sono raggiungi. 
bili con il tasto Commodore (in basso a sini- 
stra): 

RETINI: se cambiate il set di retini premen- 
do il tasto Commodore invece dello shift il fill 
corrente non cambia. 

EVIDENZIATORE: eseguite le stesse opera- 
zioni spiegate più sopra premendo il tasto 
commodore invece che lo shift, l'immagine 
sarà trasportata altrove, ma sarà trasparente, 
cioè non coprirà eventuali immagini sotto- 


stanti. 
STAMPANTE: rallenta la velocità di stampa. 


FILE 

In questo menù vi sono i comandi per co- 
municare con l'unità di input/output; perciò vi 
saranno i comandi di caricamento, registra- 
zione, stampa ecc. 

LOAD: permette di caricare delle figure pre- 
registrate, l'appendice che dovete sempre 
porre ad ogni disegno che registrate deve es- 
sere DIS in modo che il programma capisca 
che il file memorizzato contiene un disegno. 
Se il file richiesto non viene trovato sarete na- 
turalmente avvertiti da un apposito messag- 


gio. 

RESAVE: questa opzione serve a sostituì. 
re una figura già presente sul dispositivo di 
memorla con un'altra modificata e con lo 
stesso nome. Ciò si rivela utile quando il lavo- 
ro si protae nel giorni e volete registrare il di- 
segno sempre con lo stesso nome col quale 
lo avevate caricato in memoria. 

SALVARE: serve a salvare per la prima volta 
un disegno. 


e: 


STAMPA: consente, a chi possiede una 
stampante Gemini o Okimate, di stampare su 
carta il disegno realizzato. 

CATALOG: mostra la directory del disco 
che è al momento nel drive. Se la lista dei files 
è molto lunga e non ci sta in una pagina, pre- 
mete il tasto del joystick con il cursore posto 
in un punto diverso dal rettangolo con OK e 
avrete la lista dei files rimanenti. 

COMANDI DOS: serve ad impartire al drive, 
per esempio, comandi di scratch o di rename. 

USCIRE: è l'unico modo (eccetto quello di 
spegnere il computer, operazione che logora 
il calcolatore) di uscire dal programma. 


EDIT 

Questo menù contiene i comandi utili alla 
manipolazione della figura sullo schermo. 

RIPESCARE: è un comando da tenere molto 
in considerazione perché permette di riporta- 
re le cose allo stato precedente ad un coman- 
do. Se si sbaglia ad impartire un comando, co- 
me costruire un cerchio, lo sì può eliminare 
utilizzando questa voce, l'importante è NON 
ESEGUIRE NESSUN'ALTRA OPERAZIONE 
prima del ripescaggio. 

In effetti non era del tutto esatto quello che 
dicevo a proposito dei pericoli che comporta 
un uso maldestro del mode INCHIOSTRO, si 
può sempre tornare indietro con questa opzio- 
ne anche se si deve stare attenti a non perde- 
re la testa (premendo un'altra volta il tasto del 
joystick ad esempio oppure entrando in un al- 
tro mode) perché altrimenti anche questa pos- 
sibilità di ‘undo' è persa. 

CANCELLARE: serve a ripulire il foglio da 
diatono sbarazzandoci della figura corrente. 

N.B. Le seguenti opzioni sono raggiungibili 
solo se si è prima provveduto ad evidenziare 
una parte di schermo. 

Perciò d'ora in poi, quando parlerò di figura 
o disegno, se non sarà specificato intenderò 
la parte evidenziata. 

INVERTIRE: trasforma in reverse la figura. 

INGRANDIRE: ingrandisce la figura; può 
essere applicata più volte. 

RIDURRE: riduce la figura, anche questa 
può essere RPECORIA più volte. 

IN ORIZZONTALE: gira la figura fino a met- 
terla orizzontalmente rispetto alla posizione 
precedente. 

IN VERTICALE: pone la figura in verticale. 

RUOTARE: fa ruotare la figura, applicando- 
la più volte si può raggiungere qualsiasi ango- 
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lazione. 

SELEZIONARE: permette di registrare su 
memoria di massa la figura evidenziata. Alla 
fine dell'operazione la figura scompare dallo 
schermo. 

COPIARE: come la precedente con la diffe- 
renza che dopo la registrazione la figura evi- 
denziata rimane sullo schermo. 

INSERIRE: permette di porre in un punto 
una porzione di figura già precedentemente 
salvata con SELEZION. 


FONT 

Questo menù riguarda gli stili che possono 
essere utilizzati per la generazione di dida- 
scalie. 

STANDARD: esiste uno stile standard (quel- 
lo di default), esso prevede una scrittura in 
stampatello non in grassetto e non sottoli. 
neato. 

GRASSETTO: fa stampare in grassetto i ca- 
ratteri digitati. 

CORSIVO: i caratteri vengono visualizzati 
in corsivo. 

SOTTOLINEATO: le parole vengono sottoli. 
neate; notate che queste ultime tre opzioni 


possono anche essere combinate tra loro. 
SYSTEM: abilita il set di caratteri di siste- 
ma, esistono infatti quattro set di caratteri di- 
versi, ad ognuno di essi è associato uno stile 
diverso; sta a voi decidere quale set vi è più 
congeniale o più si addice al particolar dise- 


gno. 
UNO, DUE, TRE: sono gli altri tre set di ca- 
ratteri selezionabili. 


OPTION 

Questo menù raccoglie delle opzioni non 
correlate da un comune denominatore, come 
nel caso degli altri menù, ciò non significa 
però che non siano importanti, alcune anzi so- 
no tra le più potenti che il programma forni- 


sce. 

PAUSA: questa serve a fermare le operazio- 
ni in corso di svolgimento, si sblocca selezio- 
nandola nuovamente. 

MOSTRA PAGINE INTERA: come già detto 
quella che si disegna non è che una porzione 
della pagina che può essere realizzata, per ve- 
dere come risulta nella sua totalità il disegno 
si può entrare in questa opzione. 

Si esce premendo OK. 


INGRANDIMENTO: È questa una maniera 
più semplice di quella già spiegata per acce- 
dere allo zoom. 

SCELTA COLORE: con questa opzione po- 
tete cambiare i colori di fondo e dell’inchio- 
Stro; la scelta avviene attraverso i tasti funzio- 
ne, quando avete finito premete OK. 

RIDEFINIZIONE RETINI: gli schemi di fill 
che vedete a sinistra possono essere ridefiniti 
a vostro piacimento, questo significa che po- 
trete scartare quelli che non vi piacciono e so- 
stituirli con quelli creati da voi stessi. 

Selezionando questa opzione vi si chiederà 
se volete caricare in memoria dei retini da voi 
già creati, se rispondete SI dovete indicare il 
nome che gli avevate dato al momento della 
registrazione (se non lo ricordate lo potete an- 
dare a vedere con il comando CATALOG) e il 
retino verrà caricato, se rispondete NO vi sarà 
data la possibilità di operare la ridefinizione. 

La griglia che vedete al centro dello scher- 
mo funziona esattamente come lo zoom, 


agendo su di essa cambiate lo schema del fill 
corrente. 

Con SAVING eseguite la registrazione su 
memoria di massa. 

RIDEFINIZIONE CARATTERI: lo stesso di- 
scorso vale per i caratteri del set corrente che 
possono essere ridefiniti a vostro piacimento; 
questa opzione è tanto più potente se si pen- 
sa che non si deve cambiare tutto il set, ma si 
può modificare anche solo una lettera o due. 


Siamo così giunti alla fine di questo lungo 
viaggio nei misteri di GRAFICA PROFESSIO- 
NALE, speriamo di non avervi annoiato con 
spiegazioni a volte troppo banali, ricordate 
però che è sempre meglio leggere attenta- 
mente le istruzioni ed avere a disposizione 
tutte le nozioni del programma che si sta 
usando, questo vi eviterà di dover riparare ai 
disastri dovuti ad un uso improprio o alla non 
perfetta conoscenza del programma che si 
sta utilizzando. 
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COLPO DI STATO 


Articolato in 4 fasi successive: l'attacco, il 
salvataggio, la fuga e la battaglia, COLPO DI 
STATO è un war game davvero avvincente, im- 
perniato sulla lotta tra il più giovane coman- 
dante delle forze alleate e un feroce e sangui- 
nario dittatore, che si rifiuta di arrendersi e si 
è arroccato in una fortezza con i suoi uomini, 
appartenenti a un'antica tribù nomade origi- 
naria del deserto, che si è infine stanziata sul- 
le rive di un fiume. 

La caratteristica fondamentale di questo 
gioco è la possibilità di interpretare a scelta il 
ruolo di uno dei due protagonisti e anche di 
cambiare ruolo nel corso del gioco. 

È possibile inoltre attivare uno solo dei 
quattro quadri di combattimento (senza ne- 
cessariamente seguire l'ordine precostituito) 
e modificare le condizioni di gioco all'interno 
di ogni quadro, per elaborare una strategia 
personalizzata. 

COLPO DI STATO consente di giocare da 
soli contro il computer, oppure in due. 

Vi presentiamo ora i due strenui combat- 
tenti di cui potrete prendere le parti. 


Giocatore 1: Everet, comandante delle for- 
ze alleate. 

Curriculum: Il più giovane ufficiale che ab- 
bia mai raggiunto il grado di comandante su- 
premo. Ha combattuto valorosamente duran- 
te la Il guerra mondiale, in cui ha ottenuto una 
medaglia d'oro al valor militare per atti di eroi- 
smo. Ha fatto una veloce carriera sul campo, 
guadagnandosi la stima ed il rispetto dei suoi 
compagni per le sue doti di coraggio e per le 
sue capacità di comandante. 


Giocatore 2: Abdoul, il dittatore. 

Curriculum: Feroce e sanguinario, combat- 
te selvaggiamente contro gli alleati nel Pacifi- 
co durante la Il guerra mondiale. AI termine 
della guerra è scomparso ed è riapparso in 
Africa con un gruppo di ringegati; con cui ha 
formato un esercito per continuare la lotta. 
Abdoul chiede ed ottiene dai suoi completa 


obbedienza, ed essi lo adorano quasi fosse un 
semidio. È un eccelente comandante, dotato 
di capacità tattiche non comuni. Sebbene sia 
stato più volte accerchiato da forze sover- 
chianti, è sempre riuscito, grazie alla sua 
astuzia, a sfuggire. Il suo obiettivo è ora quel- 
lo di umiliare le forze che hanno battuto il suo 
esercito e distrutto la sua fortezza. 


ISTRUZIONI PER IL CARICAMENTO 


Dopo aver letto attentamente le indicazioni 
che vi diamo in questo articolo, inserite il di- 
sco nel Drive, battete LOAD ‘*",8,1 (RETURN). 
Il gioco partirà automaticamente al termine 
del caricamento. 


ISTRUZIONI DI GIOCO 


LIVELLO DI GIOCO 

Quando è comparsa la schermata di pre- 
sentazione, battete uno dei tasti seguenti per 
iniziare il gioco: 
1 Giocatore, battere F1, F3, F5, per giocare ai 
livelli 1, 2e3. 
2 GIOCO battere F2, F4, F6, per i livelli 1, 2 
e3. 


MODO DI GIOCO (NORMALE O PRATICA) 


NORMALE: Azzera i punteggi e consente di 
giocare gli schermi solo nell'ordine prestabili- 
to. Punteggi sufficientemente elevati posso- 
no essere inclusi nella classifica dei 10 mi- 
gliori giocatori. Si può scegliere o cambiare il 
ruolo in cui si gioca all'inizio di ogni scherma- 
ta semplicemente prendendo il joystick corri- 
spondente. Se cambiate joystick durante il 
gioco, i punti che otterrete saranno attribuiti 
al ruolo che avete giocato. Se avete scelto ‘1 
giocatore', lo schermo ‘FUGA’ potrà essere 
piecato solo nel ruolo di comandante degli al- 
eat, ea Ù 


PRATICA: Permette ad ogni giocatore di 
provare lo schermo desiderato, per migliorare 
la sua tecnica di gioco. Può giocare anche tut- 
ti gli schermi, ed il computer terrà conto del 
suo punteggio. Prendendo il joystick appro- 
priato alla comparsa di uno degli schermi di 
gioco, il computer prenderà il ruolo dell'altro 
giocatore. Anche in questo caso, lo schermo 
della ‘FUGA’ può essere giocato solo come 
comandante alleato. 


SCELTA DEL JOYSTICK 


Il joystick in porta 1 controlla il dittatore. Il 
joystick in porta 2 controlla le forze alleate. 
Se giocate contro il computer, attendete che 
compaia uno schermo di gioco, quindi muove- 
te il joystick corrispondente al ruolo che vole- 
te giocare. 


OPZIONI 


Si possono scegliere numerose opzioni per 
rendere il gioco più interessante. 


CLASSIFICA DEI DIECI MIGLIORI GIOCATORI: 

Sulla schermata di presentazione è possibi- 
le vedere la lista dei 10 migliori giocatori, e re- 
gistrarla premendo il tasto ‘T’. Se il vostro 
punteggio è sufficientemente alto, sarà inclu- 
so nella classifica. Muovete il joystick a de- 
stra o a sinistra per scegliere le vostre iniziali, 
premete il pulsante di sparo per confermarle. 
Se volete solo vedere la classifica, battete ‘N’. 
NOTA: si può cancellare la classifica premen- 
do contemporaneamente i tasti Commodore, 
Run/Stop e ‘Q'. 


REGOLAZIONE DEL SUONO 

Si può regolare il suono per renderlo il più 
fedele bile alla realtà premendo ‘+'0 *-’ 
mentre il computer mostra la schermata di 
presentazione. — 


DEMO 

Per vedere una dimostrazione del gioco, 
battete ‘D' mentre ll computer mostra la 
schermata Iniziale. In qualsiasi istante potre- 
te entrare nel gioco contro Il computer al livel- 
lo 3 semplicemente prendendo il joystick, 


INTERRUZIONE DEL GIOCO 
possibile interrompere la partita in corso in 
qualsiasi momento premendo il tasto ‘CTRL’. 


ELIMINAZIONE DELLA VOCE 
Premere ‘O' per sopprimere gli effetti voca- 
li, ‘l’ per reinserirli, sempre mentre siete sulla 


schermata iniziale. 


PRIMA SEQUENZA — 'ATTACCO' 


AZIONE 

Le forze alleate si sono avvicinate con una 
squadra di elicotteri, e sono pronte a lanciare 
il loro attacco contro il rifugio del dittatore 
per liberare i prigionieri politici catturati da 
Abdoul, che vengono da lui tenuti in orribili 
condizioni e torturati. 


ALLEATI 
All’inizio dell’azione gli alleati controllano 

l'elicottero sullo sfondo che viene pilotato co- 

me segue: 

Destra, Sinistra, Su, Giù muovono l'elicottero 

nelle rispettive direzioni: l'elicottero non può 

essere né avvicinato, né allontanato. Sia l'eli- 
cottero sia i paracadutisti in volo non posso- 
no essere colpiti. Il tasto di fuoco comanda la 

discesa di un paracadutista. Non sganciate i 

vostri uomini da una quota troppo bassa, o il 

paracadute non si potrà aprire. Una volta al 

suolo, i soldati si addosseranno al primo mu- 
ro. Curate di distribuire equamente gli uomini 

dietro i muri. Potete posizionare al massimo 8 

uomini dietro ogni muro, quelli in eccesso sa- 

ranno persi. 

A questo punto dovrete far avanzare i vostri 
uomini verso il secondo muro. Procedete co- 
me segue. Le luci gialle indicano da quale mu- 
ro uscirà il soldato e quale varco userà. Pre- 
mete il tasto di sparo per selezionare il solda- 
to, muovete il joystick a destra o sinistra per 
cominciare l'attacco. | soldati che raggiungo- 
no il secondo muro possono tentare di supe- 
rare la mitragliatrice e passare alla seconda 
fase del gioco. Ecco i comandi: 

a) Scegliete un muro quando è accesa la luce 
gialla corrispondente. Muovere il joystick 
per attivare ll soldato. Se la luce non si spe- 
gne, significa che non vi sono più uomini 
attivi dietro a quel muro. 

b) Muovendo il joystick potete controllare la 
corsa del vostro uomo, premendo Il tasto di 
sparo potete lanciare una granata. 

c) Potete comandare ad un uomo di scavalca- 
re il muro per farlo agire come diversivo. 
Posizionatelo dietro il muro e premete il 
pulsante. 


Questo soldato è controllato dal computer, 
ma, ammesso che riesca a passare, ha lo 
stesso valore di quelli controllati manual- 
mente. 

d) Potete tentare di distruggere una mitraglie- 
ra lanciando una bomba a mano mentre il 
soldato è nella zona prospicente la torretta. 


DITTATORE 

Il dittatore controlla la mitragliatrice in pri- 
mo piano, la può muovere con il joystick e far- 
la sparare usando il pulsante. Notare che, 
mentre spara, la mitragliatrice sì muove più 
lentamente. La riserva di proiettili è inesauri- 
bile. Si possono colpire solo gli uomini sul ter- 
reno ed i punti ottenuti dipendono dal numero 
totale di paracadutisti uccisi. 
NOTA: Se dei soldati alleati raggiungono il se- 
condo muro, il loro numero sarà raddoppiato 
da dei rinforzi. Nel caso che il dittatore elimini 
tutti i soldati alleati a questo stadio del gioco, 
la partita ha termine. 


SECONDA SEQUENZA — ‘SALVATAGGIO’ 


AZIONE 

Gli alleati sono all'interno della base nemi- 
ca. Per liberare gli ostaggi devono proteggerli 
con la mitragliatrice catturata al dittatore 
mentre attraversano il cortile della prigione. 
Gli uomini di Abdoul, a corto di munizioni, lan- 
ciano loro contro ogni sorta di armi. 


ALLEATI 

Avendo catturato la mitragliatrice del nemi- 
co, ora gli alleati devono usarla per protegge- 
re i prigionieri. Questi appariranno sulla sini- 
stra del cortile e tenteranno di attraversarlo 
per raggiungere gli elicotteri. Gli uomini di Ab- 
doul cercheranno di fermarli lanciando pietre 
dal tetto dell'edificio, ponendo mine sul terre- 
no, investendoli con un carro armato o spa- 
rando da un camion. Il carro va colpito in mez- 
zo ai cingoli, il camion va colpito nel finestri- 
no, i soldati di Abdoul vanno colpiti diretta. 
mente. Se, per caso, colpite uno dei prigionie- 
ri, questi morirà, ma si fermerà per un momen- 
to. Si possono far muovere più in fretta i pri- 
gionieri abbattendo una delle tre porte che 
appaiono lungo il muro del corridoio. 


DITTATORE 
Il dittatore ha a disposizione 4 possibilità di 
offesa, comandate come segue: 


UOMO SUL MURO: muovete il joystick verso 
l'alto, quindi a destra o a sinistra per fa agire 
l'uomo. Per lanciare una bomba muovete ver- 
so l'alto 2 volte il Joystick tenendo premuto il 
pulsante. Se il soldato viene colpito dagli al- 
leati, sarà sostituito. 

CARRO ARMATO: per attivare un carro arma- 
to muovete il joystick verso destra premendo 
il pulsante. Una volta attivato, il carro è pilota- 
to dal computer. Non si può attivare un carro 
se un ostaggio ha passato la porta di destra. 
CAMION: per attivare un camion muovete |l 
joystick verso sinistra e premete il pulsante. 
Anch'esso è controllato dal computer, e non 
può essere attivato se l’ostaggio non ha supe- 
rato la porta di sinistra. 

MINE: spostate all'indietro la manopola del 
joystick, muovendola quindi a destra o a sini- 
stra per posizionare la botola. Per piazzare la 
mina premere il pulsante sempre tenendo 
all'indietro la manopola del joystick. 


NOTA: ll dittatore dovrebbe attivare sullo 
schermo il maggior numero di armi possibile, 
per tenere occupato il mitragliere alleato. 


TERZA SEQUENZA — ‘LA FUGA' 


AZIONE 

Gli elicotteri di soccorso devono cercare di 
portare via | prigionieri liberati. Vi sono delle 
difese antiaeree automatiche e dei carri che il 
dittatore può comandare manualmente. Gli 
alleati hanno tre elicotteri che possono porta- 
re anche tutti i prigionieri in una volta sola. Il 
dittatore decide il livello di difficoltà che ogni 
elicottero deve affrontare, scegliendo tra i lì- 
velli 1,2 e 3, ognuno dei quali può essere usa- 
to una sola volta. Questo aumenta il rischio 
per gli alleati di perdere un alto numero di 
ostaggi in una sola missione, inserendo nel 
gioco un più elevato fattore di incertezza. 


DITTATORE 

Il dittatore decide il livello di difficoltà del- 
l'azione (è consigliabile non fare vedere que- 
sta scelta all'avversario). Durante il gioco, 
non appena | suoi carri entrano in schermo, 
deve allinearli con l'elicottero alleato e spara- 
re per distruggerlo. 


ALLEATI 


Il giocatore deve scegliere quanti ostaggi 
imbarcare sull'elicottero, muovendo verso 


l'alto o il basso il joystick. Premete il pulsante 
per partire. Non si può passare sopra | muri, 
ma nelle aperture tra di essi. Per lanciare i 
missili premere il pulsante di sparo. La diffi- 
coltà del gioco, cioè la velocità di scorrimento 
è decisa dal dittatore. 


QUARTA SEQUENZA — ‘BATTAGLIA’ 


AZIONE 

Il comandante Everet è penetrato nell’estre- 
mo rifugio del dittatore, una caverna segreta 
sotto il tempio dove gli indigeni usavano con- 
frontarsi nei loro combattimenti rituali. È qui 
che si deciderà la lotta tra il pazzo ed il libera- 
tore: Solo uno dei due sopravviverà allo scon- 
ro. 


ALLEATI E DITTATORE 

Le uniche armi rimaste sono degli affilati 
bastoni da guerra, usati in origine dai nativi. 
Stando su due piattaforme i contendenti de- 


vono tentare di colpirsi con quest'arma. Una 
serie di colpi può mettere fuori combattimen- 
to o anche uccidere l’avversario. Il dittatore 
ha sfidato il comandante alleato a questa pro- 
va finale di superiorità, ed essi ora stanno su 
due piattaforme separate da un fiume sotter- 
raneo. 

Muovendo il joystick verso l’alto o verso il 
basso si sposta il contendente lungo la piat- 
taforma, per farlo chinare muovetelo verso 
l’acqua, per farlo saltare muovetelo verso la 
parete della caverna. Per lanciare l'arma pre- 
mete il pulsante. Per eseguire un tiro ad effet- 
to muovete il joystick verso l’alto o verso il 
basso prima di rilasciare il pulsante. 

Il combattimento si compone di 9 riprese, 
ognuna delle quali ha termine quando un con- 
tendente è stato colpito 4 volte. 

AI termine di ogni ripresa viene mostrato il 
punteggio ottenuto dai contendenti. Vengono 
attribuiti degli abbuoni per ogni ripresa vinta 
e Te casp di un ‘knock out’ ottenuto per 4 col- 
pia0. 


4 numeri al mese 
20 Supergames della nuova generazione 
+ 4 grandi programmi di utilità 
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